








Dztsiaj będzie 

świątecznie, czyli lekko, 

czyli o grach. Przedten: jednak 
formalność. 

Gerdecznie przepraszamy Kluh 


Komputerowy Stodała za błąd (jaki 
się pojauił w ich rcekiamie. Mamy 
nndzieję, że żnden  chochlik nie 
będzie już mąci naszych 
stosunków 


"rem, koledzy, ad 


rem. 
Każdy Z nas na pewno w coś kiedyś 
grał na Amtdze (wiekszość gra cały 


czas, ale mniejsza z tum)] Byc 
może niektórzy zastanawiali sią co 
takie granie iwłeściwie deje. Czy od 
tego oby na priuno się głupieje? 
Dtaż to nie tak. 

Po pierwsze to gry nie dziełą 
się . tak racja, to już 
przerahialtśmy (kin nie wie o co 
chodzi niech spojrzy na strone z 
grami). 

Po drugie to każda granie jest 
kosztem czegoś. A to pieniędzy za 
programy, a fo straconego CZAGU, 
naszym oczko też się nieżłe 
tostaje i ciągle pozostaje pytanie po 
co my właściwie gramy? 


ł iu tkwi Sedno _ probiemu. 
Mszzelkiego rodzaju gry ta jakhuy 
inne światy rządzune innymi, ale 


przeważnie prostszymi niż w życiu 
zazadarni i w końcu dn się w nie 
wygrać. Grając chcemy udowodnic, 
że my się nie damy. pokażemy tej 
głupawej maszynce (boa niby ona 


fERoEpEszE 


- Informucje pewne 
- Informacje, prawie pewnt: 


= 

[3 Chodzą słuchy, że grudniowy 
numer Amigowce ma znieć 10 strun 
i podobno mają w niin byc jakies 
akcenty Świąteczne. Predzej mi 
kaktus .. (Kłuje jak dial). 


KS Pojawiło się nowe czasopismo: 
amigowskie na dyskach. "KLBAB". Na 
razie dotarły do nas 2 numery i 
słuchy o 3-cim. Gprócz tekstów na 
duskach KLBABu można znaleźć 
dema i różne gierki. 


£E* Rozpadł się krakowski Amiga 
Eommodre Club (popularne ACC) Na 


jego mie jsce pow stało 
Gtowarzyszenie Użytkownikow 
Amigi (popular ne GUAMI) - 
szczegółów sz uka j u urtykułe 
"Pozłotowe ..-”. 

ES W dniach 8-11 lisiogpada 
odbyły się wu Koeln iaryi "Amiga 


Messe'90”, które są największą tego 
typu imprezą na Swiecie. Niestety, 
nas tam nie Luyło, relacji z tej 











winna) ne co nas stać. Jednak gra 
grze nie równa i w to w co gramy 
zależy tyłko ł wyłącznie od nas 
samych, to my wybieramy sobie 
przeciwnika. (Pokaż mi awnją grę, a 
je powiem Ci kim jesteś?r). 

MN co Zzntem grać ? 

Dwszem czasami można zobie 
pograć w różne strzelanki, bieganki 
iinne rozwalanki. Jednak są to gry 
na chwilę. Gramy uw nie dla 
odprężenia, a nie dła uzyskania po 
wielogodzinnyrn katowaniu java 
rezultatu o 5 punktow lepszego niż 
ktoś tam. Panowie, tło jest na 
dłuższą metę bez sensu! Co z tego, 
że po takiej 'paorttl' macie oczy za 
uszami, a łeb jak balon” 

Prawdziwy gracz to pewnego 
rodzaju koneser. On wie czego chce 
i tego właśnie szuka. Gry które 
wybiera ta pewnego rodza ju 
arcydzieła. Im prostsze tym gorsze! 

Na Amigę powstało całkiem 
sporo takich gierek. (Patrz np. Aimi- 
Top). Z myślą o większości naszych 


czytelników takim właśnie qrom 
poświęca my dłuższe opisy. Nie 
uśmielilibyśmy SiĘ zresztą 


bustępować inaczej, bo znaczyło by 
ta że nie doceniamy Ciehie Drogi 
Czytelniku! 


Gamych 
swięta życzy: 


dobrych 


iii 


qier na 


wielkiej ucz ty PYTIYOLW COW nir 
bęńzie. 

ra z nowości jakie USTANIU 
pojnudły się na _ polskim "rynku" 
uzrteu wymienić: SUPRCMACY = cos 
a'la FHidleniurn, PARMIE czy inne 


kosmiczne HAPERIUM. UŁLNGI: KHAN - 
gra z czasów podbojow taterskich z 
dużd liczbą elementow decyzyjnych, 
jest też oczekiwany przez wielu 
PARADRUID 

ER Firrna Payqgnosis znana z 
Bestii, Ubłiterotorów i innych gier o 
niesarnowicte) gratice szykuje się 
rio wypuszczenia na rynsk pokaźnej 


dnwki noiuych tytułów (do lutego 
1991). Mommy nadzieje, że heędą co 
na jnniej tak dobre jak te 
poprrzeń nie. 

£% Grą listopada w/g Amigo- 
fiaqezin zuatała syrnulacja 
wysściqów samochodowych 
'Rndieana poli s00”. Gre uzyskała 


10/12 punktów. 


Neweu zebrał i przedstawił: 





GRUDZIEŃ 


WIEC 


1990 


4(04) 
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Amigowe 
ABC... 


Dungeon Master 


© 


Losowanie EA 


jak zwykle 
miesiąc!!! 





Serdeczne 
Życzenia 
Zdrowych i 
pogodnych 
Świąt Bożego 
Narodzenia, 
spędzonych nie 
tylko z AMIGĄ, 
ale koniecznie z 
AMIGOWCEM! 
składa: 
REDAKCJA 
Pr. 
I masuy 
pre- 
zentów! 
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A.L.F v2.0 





ZaGzYUNarmy NDLUY EIBTK 
testowania hardwareu, który 
uostanie sie w nasze ręce. Dziś 


pierwszy artykuł z serii HARDWARE 


TEST. Ponieważ zamiescilisiny |uż 
część pierwszą tekstu o 
twardych dyskach (dla NIECIE= 
rpliwych: częsc druga pawIinna 
ukazać się w BŁYCZNIOWYCH 
numerze) z przyjemnością SKOrZĘY- 
staltśmy z okazjł przetestowania 
nowego narzęńztia. Jest ir 
kontroler dysków twardven NA.LF 
vV2.B z  napedem PUANTIINT PRO 
DRIVE 80%. 

Kontroler dyskouw twardyci 
A.L.F. v2.0 jest umieszczany ha 
karcie wauwanej ul siot Arniegi 
2000. Naped, jaki zainstali: jeny 
na płycie, jest zależny Tulka ad 
zaanbności kieszeni klienta. 


Kontroler dostarczany jest Zz uwunina 


książkami (w i. niemieckun), z 
których jedna zawiera aiz 
instalacji huruware'u, a druqB - 
soi twBre'u, ua który składają Bię 
dwie dyskietki z BUStETINETN. 
instalacja wygląda dość nrostn (Ia 


sprzętowa, oczywiście): należy płytę 
z kontrolerem i podłączony 
uapędem po prostu ułozyc u słat 


Amigi i podłącz yu diodę 
ZYYNANZ U JĄC pracę twardego 
dysku. Tera trudiue jszua CZĘSU. 
inatalac ja GP OQFAIMOL ALLE hurie 
dostarczane dyskictki ZAUEFA JĄ 
urszystkie niezbędne tu tvm celu 
prograrny. Należy tylku dokonac 
"bootovania" (a fe, to Zu stawu) 

dyskietki z A.L.F., [) NASUZNIE 
UFULCNONIUIE uUroQgrain UŁS let t U REALU. 
Aczkolwiek procedura instalacj 


UpPIUYCAPTIUUSANIA WwYsaGa WACA, 
dostarczone WTRZ z A 1.F.em 
oprog rarnowarie pozusalr 
STosuRkniun prosto 1okananc 
preformatowania (tzw. 
formatowanie niskopaziamouie - 
pierwotny, fizyczny podział 
twardego dysku na ŚcieZzki, stktary 
itp_), formatowania, podziału na 
partycje (jeden dysk nioze Zogtai: 
podziełony na części, tzw. pal tyt: je. 


króre funkcjonują w Suysterie PFrntig! 


Jako osobne urządzenia) naraz 
instalacji wybrane] Hypskieiki z 
Norkbencherm. Na dułączonych 
dyskietkach zaiuar tu I6rete 
programaw tentujrcych. 
instałujących  ttp., ktora sy dosc 


Studio komputerowe l 
AGIMA | 


Białystok 
| Oferuje: 
| - programy uzytkowe i gry 
= literatura (+ AMIGOWIEC! 
- pudełka, joysticki | 
| . rozszerzenia pamieci | 
| - dyski 51/4"i 3.5" 
(ul.Pułkowa 5a/ 535 
| godziennie 16 -19 u:l 5 3 


— | m — — = 


AMIGOWIEC 27/04 =. 


DOBRY ALF, DOBRY czyli : 


i QUANTUM PRO DRIVE 805 


jednych 74 
dostępne 

(uraktycznie 
szybkt i:zas 
aulupark 

przeSIuHAMIE 
pu pracy na 


RĄ zapisywane 
nic do podważenia. Szybkość 
danych 
jest 
przy 


zaiciy 
trennarnisji 

kontroleraj 
odczyt 


dobrze 
instrukcji. 
Przejdźiny 
Dyski 
PRO 
BĄ 
jakie 


opisane w 


do 
twarde 
DRIVE 
cda 


SĄ 


testu. 
LUNATUM 
zaliczane 
tepaz ych, 

na rynku. 
niesłyszalna) praca, 

dostępu (13 ms] oraz 
(automatycziie 

głowic twardego dysku 
nbszarc, na którym nie 
zadne danej) tu 


(to już sprawa 
stasunkuwo duża: 
buforze 128 KB 


uastępuje z prędkością nk. 620 KH/s 


" Quroyramt 


predkosci są 


SPEEDTEST) Tak duże 
osiągalne oczywiście 


ustedy, gdy dysk jest sformatowany 
ur spsatarnie FFS (można formatowac 


tiukze w 
pozustawiie 
pustą, 
ceb 
SZCZEGÓŁY 
WYKCES, 


ta prędkaać 
urUżŻsza - 
pianauiej 
transmisji 
poziarmna to 
PWOCZERIE 
pbrzebieqało 
na sektę, 
na 
sekundę. 
Prncn 
dysku nie 
sprutisła 
zadnych 
kłopotow, 
ZŁATOWNO 
podczas 
POOCESBOUU 
uMtCZY tut 
rnrżrł 


Amiga 


Pamieci 512KB RAM do A500 z zegarem 
Pamieci 2MB RAM do A500 i A2000 
Twardy dysk A530 20MB z miejscem na 2MB RAM do A500 


starym 
część dysku 
iecz nie wiem, u jakim nILY 
ktos miałby tn robic). Bliższe 


który oirzymanau 
partycje dysku a wielkusci 
prograiiern ALF 


odczytu. Wartości na 

odpowiada ją 

danych u 
wielkosc bufora uw 


z szybkością 


systemie lub 
po prastu 


zawiera dOłĄCZONY 
testu jąc 
40 MB 
NIŻSZA 
łinia 
osgi 

szybkości 
KB/s, R OŚ 
KB. 

plikuw 
14 plikom 
43 płtkaw 


PERF. Linia 
zapisu danych, 


nawych 


kasawanie - 


ALTPerfornance vZ 4 Results 


LTicha- 


tłosct plików (np. Disk Masterem. 
komenda RE.EAD) czy kopiotuania (np. 
400 plików z jednej partycji dysku 
na druga) Na pulskie warunki 
(ueznawe oczywiście) QUANTUM i 
A.L.F. 20 aą zestawem hardza 
uonbryrn. 

Pare słów na zakończenie a 
kontrolerze ALF. 20. Pozwaja on 
kontrolować napędy (nie tylka 
dysków twardych, np. CO-RAM 1ież) 
o wielkościach udo 1000 MB, Czyli 
jednego Gigabajta. Każda partycja 
dysku rnoże zostać zabezpieczona 
poprzez wprowadzenie ałown-hasłn, 
ktore bioku je dostrqrp do dnnej 
partyc jt. Jeżeli korzystamy z 
dyskietek (io się zńarza, aczkolwiek 
rzadko i głównie przy grach), ta 
mozemy Wwycełuyninowac twardy dysk 
z SUYStTEJNU, LU ten spusoh 
uozkbawiając ewentualnie wirusy na 
dyskietce łakomego kąska. 

Podsumowując, ALF. 2.0 jest 
ńobrym, szylbkim kontrolerem, który 


jest osłągqalny za ukoło S50G UM. 
GUANTUFA PRO DRIVE takze 
zasługu je na ruiano bardza 
przyzwoicie ZUChOoW U JĄCEGD SIĘ 
kawałka hardwareu wu Cceuie ok. 
1650 DM. Pełny zestaw jest da 
kupienia za 1998 DUM, z dyskiem 


LUUANTUM PRO BRIVŁ 
730 DM tante|. 


405 (40 MB) o 


Jarosław Chrostowski 


x11983 by THinduutries 





CREATE 
14/30 


BELETE 





33/10 
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COMMPOL 
u nas najtaniej!!! 


Amiga 2000 (1 stacja, 1MB RAM) 
Amiga 3000 (1 stacja,2MB RAM,40MB HAL Z5Mz. Fleka Ft) 6998 DM 
Amiga 3000 (1 stacja,2MB RAM,40MB HArd,25MHz,FlickerFIx) 9498 DM 
Monitory RG 

Karta XT do A2000 





500 


Modulator TV 
Genlock A2301 do A2000 


Sprzet kupowany u nas jest NOWY!!! (6-cio miesieczna gwarancja w 


RFN). Dysponujemy takze pa 


898 DM 
1788 DM 


550 DM 
748 DM 
180 DM 
788 DM 
899 DM 

75 DM 
473 DM 


juz ad ; 


ryferjami i akcesoriami komputerowymi w 


palnym asartymencielli Piszcie by dowiedziec sie szczegolowili 


PH.COMMPOL (telefon 012-47-26-14) zaprasza od 
poniedzialku do piatku w godz. 12.00 - 17.00 
os.Zlotego Wieku 21/13, KRAKÓW 








_| DeLux 





e Paint 


- graiiki czar cz. 3 


Mamy oto przed sobą trzeci odcinek z cyklu:* Co trzeba wiedzieć, 
aby móc pobawić się z grafiką” Dziś dowiemy się, jakie są tryby 
rysowania, a ci co mają I MEGA będą mogli się pobawić z animacją. 

Jak zwykle radzę wyskrobać chwiłę czasu, uruchomić DelLuxa i 
zabrać się do czytania tej niesamowitej historii, którą opisał Jarek. 


TROCHĘ 
RYSOWANIEM 


ZABAWY z 
I ANIMACJA. 


Cześć druga naszego cvklu 
zakończyła sie na opisaniu drugiej 
pozycji w głównej listwie menu, a 


mianowicie BRUSH. Przed nami 
MUDEL i ANIMIA wiec... Do myszy * 
WH menu I"MUDE zna jdziernyu 


następujące pozycje: MATTE, COŁOR, 
REPLC, SMEAR, SHADE, BLEND, CYCLE, 
GI1OOTH, TINTSR HHRITE. Aby zacząć 
cokolwiek bawić się z tymi trybami 


rysowania proponu ję wybrać 
najniższą rozdzielczość, ilość 
kolorów 64 (a więc  HBRITE) i 
standardową paletę. Standardowa 


palete charakteryzuje się tym, -że 
ma zdefiniowane włesne cykle barw 
sztuk sześć. Wubierzmy w oknie 
wypełniania (PRAWY klawisz nad 
ikoną wypełniania) iu pozycji 
GRADIENT trzeci gadget. Wybierzmy 
któryś z kolorów czerwieni i 
narysujmy wypełnione koło. Koło to 
zapełni się odcieniami czerwieni z 
cykiu barw, do którego należy 
wybrany przez nas kolor - mamy 
więc pocieniowaną kulę. Klikamy na 
jakiś kałor ziełony i rysujemy kulę 
"u _ odcieniach zieleni itd. WHarto 
zauważyć, źe ponieuaż w oknie 
wypełniania gadget H-B leżący przy 


dole Okna jest WŁĄCZONY, tu 
wypełnianie następu je kolorami 
należącymi do cyklu berw 
(pierwsze 52 kolory) oraz ich o 
połourę ciemniejszymi 
njpowiednikami (drugie 32 kolory) 
Kto nie wie, a con _ chodzi, ten 


powinien się twstydzić, że nie czytał 
poprzedniego numeru AMIGOWCA. 
Tak więc hędziemy dokonywać prób 
na rysunku z rożnokalorowyrmi 
kularni. 

Tryb MATTE fest włączany 
jedynie wtedy, gdy zdefiniowaliśmy 
własny pędzel poprzez wycięcie 
fragmentu rysunku. Standardowo 
tryb ten włącza się automatycznie 
po wybraniu pędzia, nie 
zauważy ny więc żadnych 
tajemniczych efek tów. Można 
jedynie dodać, że w trybie tym 
pędze] nie zawiera tych  pikselł, 
które mają kołor odpowiadający 


kołorowi pod PRAWYM klawiszem 
myszy. „Jest to o ftyłe istotne, że 
pędzełi można wycinać tylko jako 


prostokąt uh wielokąt. a aby 
uryciąć koło należałoby się nieźle 
pornęczyć. Problem odpada w trybie 
MATTE, bowiem tu UWYCINAMY 
prostokąt obejmujący nasze koło, a 


u pędziu mamy samo koło, bez 
narożników. 
Tryb COŁOR jest zwykłym 


trybem pracy z pędziem wybranym 
przy pomocy ikon. Różnicę między 
MAFTE a COLOR łatuo zauweżyć, 


gdy wycinemy jako pędzel jakiś 
kawałek rysunku (automatycznie 
wchodzimy w tryb MATTŁ) l 
zmienimy tryb na COLOR. Wtedy 
okaże się, Że nasz pędzeł jest 
jednolitego koloru - takiego, jaki 
mamy pod ŁEWYM kiawiszem 
MYSZY. 


Tryb REPLC działa także tylko 
przy pędziu wyciętym z rvsunku. 
W przeciwieństurie da MATTE pędzel 
ma tu kształt duokłańnie taki, jak go 
wuycieliśmy - kolor Ua (ien spod 
PRAWEGO klawisza r'NUsZYJ jest 
także Tvuvsowany. Najlepiej to 
sprawdzić wycinając jakiś pędzel i 
włączając po prostu REPLC. 

SMEAR to rozsmarowywanie. 
uvbierz my na jwiekszy pędzel 
kwadratowy, jaki mamy na ikonach. 
Przesuńmy go nad którąś z 
NESZYCH kuił. Jeżeli naciśniemy 
LENY klawisz MUSZY, to 
snowodu jemy, że kolor pikseli 
rysunku znajdujących SiĘ pad 
pędziem zostanie jakby naniesiony 
(niczym tusz) na nasz  nędzel. 
Trzymając cały czas wciśnięty 
LEWY klawisz, przesuwamy muUszkę. 
Okazuje się, Że kolor, który był pod 
pędziem rozmazuje się - tak, jak 
tusz - z początku smuga jest 
intensywna, potem słabnie. Tryb ten 
jest bardzo przydatny do twarzenia 
płynnych przejść pomiędzy 
różnymi barwami. 

L£iekawy jest SHADE. Działa on 
tylko na te fragmenty rysunku, 
które są narysowane w kolorach 
należących do aktualnie wybranego 
cyklu (a więc da tego cyklu, do 


którego nałeży kałor LEWEGO 
kławisza myszy) Naciskając LEWY 
kławisz myszy powodujemy, źe 


piksele w kolorach nałeżących do 
danego cyklu stają stę ciemniejsze 
(jeśli w cykłu jest jakiś ciemniejszy 
kołor), gdy naciskamy PRAWY 
klawisz - stają się jaśniejsze (o ile 
w cyklu baru jest jaśniejszy kolor). 


Nieco podobny do GMEAR jest 
BLEND. Również rozmazuje kolary, 
Bie w nieco innu sposób. Ja nie 
podejmuję się tego opisać - to 
trzeba po prostu zobaczyć. 


CYCLE z koleł umożliwia 
uzyskanie interesujących efektów. 
W tej opcji podczas zwykłego 
rysowania następu je zmiana 
kolorów według aktualnie 
wybranego cyklu barw. Też 


najprościej toto włączyć ł maznąć 


sobie krechę przez cały ekran, 
najłepiej przesuwając myszkę z 
różną szybkością. 

Działanie SMOQGTH polega 
natomiast na wygładzeniu różnic 


pomiędzy barwam! znajdującymi się 
pod pedziem. Proponu ję tu 
korzystać z pędzła kwadratowego, 
którego wielkość trzeba mdobreć w 


miarę optymalnie = jak, to już 
wyniknie z doświadczeń. 
TINT to opcłae, która jest 


włączona jedynie wtedy, gdy pędzeł 
jest zdefiniowany przy pomocy 
fkon. Pozwała ona rysować jednym 
kolorem na rysunku w taki sposób, 
że widoczne fest to, co znajdowało 
stę pod peńzliem. Polecam 


ekspermenty na kuli w odcieniach 
P Fusimy 
malowania z 
rysowanie 
tie to 


np. czerwient UWAGA 
wybreć  kołor do 
innego cyklu barw - 
czerwienią na czerwonym 








zabawa nie przynosząca żadnych 
efektów. 
Ostatni 
włącza się 
WUYUDBOTZE 64 


tryb to HBRITL, który 
automatycznie przy 
kałorów w oknie 
wybaru rzodzielczości. Jak sama 
naziua wskazu je, umożliwia 
nzłałanie na pełnych 64 kolurach. 


jako że święta za pasem, w 
ramach prezentu dła cierpliwych, 
proponu ję tureszcie zająć się.. 

ANIMAC JĄ mu 

Prawdę powiedzia wszy, 
przeżywam BEwne roz terkt. 
Animowanie jest hardzo 
pamięciochłonnyum  zajectem 1 na 
Qodatek zwykle trzeba mieć w 
komputerze n megabajtów, gdzie n 
aąży do nieskończoności. Zdaję 
molie Ssprauję, że krąg odbiorców w 
Tym momencie spada wielokrotnie, 
ńlateqo też pozwolę sobie ten temat 
potraktować nieco marginalnie. „Jeśli 
jeónak Czytelnicy w listach do 
redakcji dadzą sygnały, że opis taki 
byłhy potrzebny, to zamieścimy go 
w ramach dodatku do niniejszego 
cyklu. Ra rnzie zajmijmy się 
rzeczami najprostszymi. 

Nir bardzo uiem, czy 
MB cokaukwiek ua siĘ 
Najprnwdopodobniej nie. Ct, którzy 
mają 1 [MB lub więcej mogą już co 
nieco potworzyć. Dia przykładu 
podam, Że antmucja pełnego ekranu 
w najwyższej rozdziriczości na 3 
MB pozurala noe wypełnienie 
znałedwie 10 (sic 3) klatek, przy 
czym odtwarzanie jest niesłychanie 
woine ze względu no fakt, że przy 
takiej ilości danych do przezyłanie 
nnszn Amiga po prostu pada z 
wywieszonym iczykiem. Jeżeti 
jednak enimujemy mały kawałek 
ekranu (też HIRE5 m8 INTERLACE), to 
można zmieścić i 70 klatek, a 
odtwerzene jest znacznie szybsze. 
Jeśli mamy 1 MB, nie próbujemy 
więc animować ŁU najwyższej 
rozdzielczości, lecz w najniższej. 

Animację w DP IH obsługuje 
menu ANIM. Pozycje LGAD. i SAVE. 
pozwalają na odpowiednio: wgranie i 
zgranie animacji na dysku. Jest to 
standardowa procedure ł nie 
wyrmago objaśnień. Z cnłego menu 
ANIM będą nas interezowały dwie 
pozycje: FRAMES i CONTROL. Menu 
FRAMES zawiern: 

- ADD FRAME - liczba kiatek 
anirnacji zostanie powiększona o 1. 
Marto tu dodać, że jeżeli mamy np. 
20 klatek, a znajiujemy się na G, ta 
na lfiatwie głównego menu DP Il 
pojawi sią cznaczenie. A/2Q0 - óama 
klatka z duudziestu Klatka, którą 
dodajemy funkc ją ADD FRAME, 
zawiera ten zam ohraz, co klatka 
bieżąca. Warto o tym pamiętać, 
podobnie jak o fakcie, Ża nawa 
kiatka pojawi sią z numerem o 
jeden większym od kiatki aktualnie 
wyśsuwiatlanej (a nie na końcu 
filmuj 


nn S12 
zrobić. 
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- SET %.. - tu po prostu 
wprowadzamy liczbę klatek 
antirnacji: klikamy na liczbę klatek 
w pozycji COUNT: i wpisujemy nową 
wartość. Wszystkie klatki stworzone 
w ten sposób zawierają ten sam 


rysunek co kiatka aktualnie 
wyświetlana. 

- COPY TOD ALL - funkcja ta 
pozurala nam na skopiowanie 
aktualnie wyświetlonej klatki do 
wszystkich pozostałych. Jest to 
przydatne na etapie tworzenia 


antmacji, gdy zmieniamy tła ruchu. 

- DELETE FRAME - jest to 
onpc ja kasowania aktualnie 
wyświetlanej klatki. DP Ill prosi nas 
o potwierdzenie polecenia (YES - 
kasuj) t usuwa klatkę z pamięci, 
jednocześnie zmniejszając całkowitą 
liczbę kJetek o jeden. 

- DELETE ALL - analogicznie 
jak poprzednik, lecz kasowanie 
dotyczy wszystkich klatek. 

Są to wszystkie pozycje w 
menu ANIMZFRAMES. skora 
mówtliiamy ostantto o kasowaniu, to 
warto powiedzieć, jak zachouruje SIĘ 
ikona ELR w przypadku ANUNRCJI. 
Dtóż wywołanie tej ikony pownduje 
pojawienie się małego okienka z 
następu jącym! pozycjami: 


- CURRENT FRAME - 
skasowaniu ulegnie zawartość 
aktualnej klatki, 

- CLEAR RANGE ... TO ... - tu 
stracimy zawartość kiatek on 
numerach od ... dO ..., 

- ALL FRAME5S - zmazanhu 


ulega zawartość wszystkich klatek. 


HRFrtTOo podkreslic rńżnicę 
pomiędzy CLR a DELETE FRAFE czy 
DELETE ALL, CLR kasuje jedynie 
zawartość klatki, samej klatki nie 
usuwa. Innymi słowy, jesli mielismy 
20 klntrk i skasowalitmy je poprzez 
LLR, ta mamy nada) 20 pustych już 
kintek. DELETE ALL redukuje nam iw 
tym SAMMY FN przypadku Hczhę 
klntek du zera, 5 DEŁETE FRAME - 
du 19. 

Pirewszym krnukiern uu 
twurzer tu antrnnc: jł jest uriec 
ustalenie ności kistek. Teraz 
mustmy łe NALKYSDLUOĆ, 
wykorzystując (nibo niry możlił wości 
dnne NIESTTI przez DP 1 (np. 
obrecnnie pędzin, wyqinanie, zmiona 
tuielkościj) Jak jednnk dostać się do 
poszczególnych klatek, jak 
izcrydować o szyhkości 
odtwarzania? Zajrzyjny do menu 
ANIM/LONTRDOL. Znajdziemy tu: 


- SŁI RATE. to jest to! Tu 
ustalamy, ne De Il powienien 
wyświetlać klatek na sek unię. 
Standerdowo jest ta 30. Warto 
jednak pamiętać, że jest to wartość 
teoretyczna. m wyższych 
rozdzielczościach komputer nie jest 
w  stnnie  przesłoć takiej ilości 
innych, by zdążyć odtworzyć 30 


klatek no maekundę. lo tego tematu 
za chwilę powrócę. 


- SET RANGE. okresla, jakie 
klatki animacji rrea ją byc 
ndtwarzane Zuwykie jest to opcje 


USE: ALL FRAMES, czyli odhworzenie 
wszystkich klatek. Czesem jednak 
chcarny odtworzyć tyłka CZĘBC 
naszych wypocin, wtady wpisu jemy 
w rubryki FROM: oraz TD: 
odpowiednio numer klatki 
początkowej i końcowej, s następnie 
klikamy na UGE: RANGE. Pozwoli to 
nam na obejrzenie jedynie tych 
kiatek, które znajdują sią pomiędzy 
wprowadzonymi wartosciarni. 

- PREVIOUS 1 - to jest coś, co 


używa się praktycznie 28 wsze. 
Przejście do poprzedniej klatki. 
Liczba ”Y oznacza, że naciskając 
klauisz "V  wuywołujerny funkcję 


PRLVIOUS. Jesli 


XK 


AMIGOWIEC 4/04 = 


byliginy u klatce 





np. 15/20, to w wyniku 
uruchomienia PREVIOUS znajdztemy 
się w 14/20. 

— NEXT z — 


analogicznie jak uyżej, Iecz 
przesuwamy stę o klatkę w przód, 
ti z np. 15/20 na 16/20. 

- GD TO.. 3- tę opc ję 
uruchamiamy, gdy mamy zbyt 
wiele klatek i dwie poprzednie 
funkcje musiałyby hyć 
WYWOŁY WANE włelok rotnie, by 
dotrzeć do interesu jącego nas 
fragmentu animacji. Wtedy 


wywołujemy GO TD. i po prostu 
wpisujemy numer docelowej klatki. 

- PLAY 4 - opcja ta 
wieńczy dzieło. Jest to 
uruchomienie odtwarzania antmacji. 
PLAY działa w pętli, to znaczy po 
ostatniej odtworzonej klatce wraca 
do pierwszej I tak od początku. 

- PLAY DRCE kJ - tu 
adtworzentie nastąpi tylko raz, a na 
kontec zobaczymy ostatnią klatkę 


antmac ji. 

- PIHG-PONG 6 - dość 
smieszny efekt. Amiga odtwarza 
kiatkt w sposób następujący: od 


pierwszej dno ostatniej, od ostatniej 
do pierwszej 1 tak od początku. 
Ehctałhyum 1uurńctc do sprawy 
szyhkości odnuarzania przez Amigę 
antmac jł. no tle ŁU niskiej 
rnzdzielczośct faktycznie owe 50 
klatek na sekundę da się wyświetlić, 
ta w wyższych rozdzielczościach 
jest inaczej. Załóżmy, że np. Jakis 
rysunek uwłatuje nam na ekran w 
powieńzmy 15 klatkach, dokonując 
przy tym obrotu Wokół własnej osl. 
Jak Amiga odturorzy animację? Otoż 
ilczna klatek na sekundę  Dędzie 
zależała do tego, 0 ile klatka 
następna różni się od poprzedniej 
Dvże różnice to Qużo danycn do 
przesłania | mamy np. B klatek na 


sekunde zamiast AL Zeby było 
ciekawie j, jes NASZ rysunek 
zna ju u jee się u IHauszczyznte 


prostopadłej do płaszczyzny ekranu 


Ciest prawie niewidoczny) ta ten 
trnygmien t Jego obrotu bLertzte 
ocdtuarzeny uośĆ wolno (duże: 
różnice pomiędzy klatkami). Jeśli 
nstomiast obróci się tak, że jego 
płaszczyzna będzie prmuie 


równoległa, uwtedy  kołejne klatki 
mnało różnią się od siebie i animacja 
jest szybsza. 0 tej własności należy 
pamiętać, jeśli chce się uzyskać w 
rniarę płynny ruch. Czasami warto 
wstawić klika klatek dodatkowo z 
pośrednimi fazamił ruchu - 
zarobimy na płynności, a niewiele 
stracimy na czasie. 

Na zakończenie jeszcze słów 


kilka o zgrywaniu t wczytywaniu 
animacji Można tego dokonywać 
dwojako: albo normalnie opcjarni 
LOAD. 1 5AVE. z menu PICTURE 
(przy zgrywaniu pisać, od której 
klatki do której mamy zgrać 
obrazki, przy ładowaniu wskazać 
pierwszy obrazek 1 wpisać liczbę 
klatek), lecz wtedy każda klatka tn 
osobny obrazek t cały dysk 


zapchany jedną krótką animacją, 
aiho poprzez funkcje LOAD. I SAVE. 
z menu ANIM W tym wypadku 
będziemy mieli zgrany tylka jeden 


plik, w dodatku uośc MAŁY. 
Biaczego” OP HI oferuje możliwość 
zgrywania animac jł w tzur. 
kornpresji elta. Polegqg, to na tym, 
że zgrywana Jest klatka 
pOocZĄtTKO wra, a następnie różnice 


pomiędzy kolejną klatką a następną. 
Ponteważ mamy do czynienia z 
animacją, więc poszczególne klatki 
niewiele różnią się od siebte. Dzięki 
temu otrzymujemy pitk stosunkowo 


krótki, nte zawtera on  bowtem 
pełnych rysunkóur uszystkich 
klatek (zgroza, jeńen rysunek to 
czasami Boa KB). nztęki temu 


kiikudziestięciokiatkowe animacje w 
najwyższej razdzielczości zajnu ją 
powiedzmy 300 KB a nie 3 MB. 

I tło by było na dzisiaj na 
tyle. Wesołych świąt przy zabawie 
animacją t rozszerzenia pamięci pod 
choinką Życzy 


Jarusłauwu Chrostotrski 


PS. Zn miesiąc kończymy cykl o DP 
II. Foże znajdzie się Ktoś, ktu 
zechce popisać jakiś inny program 
(niekoniecznie graficzny t 
ntekuntecznie pęt numerów 
AMIGOWCA???) 


na 


Klub Komputerowy Stodoła 
AMIGA 


- serwis sprzętu firmy Commodore 
- literatura (także AMIGOWIEC) 
- najlepsze stacje dysków 5.25" do Amigi 


Zapraszamy codziennie, oprócz sobót i niedziel 
w godzinach 
Warszawa ul. Batoreg 

tel. 25-60-31 wew. 35 
Giełdy komputerowe w Stodole 


w soboty od 10 -15" 


JJ > s 20 
o 10 


Turbo Print Professional." Pddziemie. Opcję tę 


Mistrz drukarski! 


Program ten, 

podobnie jak jego 
poprzednie wersje (TP, TPz) służy 
1a sobaługi drukarkt w trybie 


graficznym. W przectuieństwie do 
swoich poprzedników oraz 
preferencji z WB daje uriele 
dodatkowych możliwości, które 
wyrnżnie upływa ją na jakose 
wydruk u. 

Po uruchomieniu pragramtu 


marny do dyspozycji cztery okna, 
za pomocą których możemy ustawić 


odpowiednie parametry. [<P> | 


1 Preferences - okno tn 
niewiele różni się od preferencj z 
HB, mma tylko dodaną opc ję 
priarytetu programu- oznacza to, że 
możemy określić, czy preferencje 
będą zczytywone » MB lub z TPP. 
Przy użyciu tej opcjt program 
prze jrnu je kontrolę nad prefe- 
rencjami. Warto jeszcze zwrócić 
uwagę na ta. aby w czasie 
korzystania przy wydruku z portu 
PARALLEL (równoległego), włączona 
była opcje PARZ2. M zasadzie nie 
uiemy czym ona różni się od 
funkcji PAR, jednak radzimy 
postępować tak jak zalecają autorzy 
programmu. Dalsza część tego okna 
jest taka sama jak preferencje z 
WB, więc zrezygnu jemy z 
inkładnego opisu. Przypomnę tylka, 
że fistnieją już polskie książki do 
AMIEI, gdzie Wy, szanowni 


Czytelnicy, mażecie znaleźć h pis 


m.in. preferencji. 

<< Ustawienie drukarki - to 
menu oferuje nam następujące 
możliwości ustawienie drukarki: 
- Wybór drivera oraz określenie 
gęstości wydruk u, 
- trzy rodznje druku: 

>> tryb normainy 

2 tryb półlintjkowy 

» tyb używający 2/3 igieł, 
np. sześć z dziewięcłu przy 
drukarkach dziewięcicigłowych. 

Trub narmalnu nie różni się 
niczym od swojego odpowiednika na 
HB. Dwa pozostałe umożliwia ją 
pozbycie SiĘ lub wy raźżne 
zredukowanie pasków pomiędzy 
poszczegółnymi liniami WYUrUKU. 
Gsaabiście polecam tryb półlinijkowy, 
ale każdy powinien dobrać 
ustawienie Tu zależności od 
posiadanej drukarki. 


- rastry - program dysponuje 
dwunastorna rastrami, uu tym 
specjalnym dia drukerck dziewięcio- 
igłowych, 

- tryby obliczania rozłożenia 
punktów wg  algorytunu  Ffloyda- 


Steinera (opis metody w Amiga Dos- 
ie 15) Nowością jest F-S 2, który 
sunje zalety ujawnia dopiero przy 
wielokolorowych ohrazkach, na 
przykłod przy digitalizowanych, 


- moż luk kurek ty imac u 


między Mniamul. 

3. Kkonirnia kolorów - zawiera 
kiłka istotnych funkcji pomocnych 
przy wydrukach kołorawych. 

- Separacja Kolorów - oncja ta 
powoduje to, że każda ze skła- 
dowych berw może być wydruko- 


wykorzystuje przy 
ewentualnym cztero- 
kolorowym druku offse- 


się 


towym. 

- "Normal" i ”"+Grundfarben" to 
tryby potrzebne przy druku 
kolorowym. Drugi tryb umożliwia 
uzyskanie czerni o głębszym 
nasyceniu, także przy niskiej 


gęstości wydruku. 

- Gamma Korektor jest przydatny 
przy druku w odcieniach szarości, 
zmienia kontrast pomiędzy poszcze- 
gólnymi odcieniami. 

- Korekcja kolorów - w zależności 
oj typu drukarki należy wybrać 
odpowiednią apcję. Ponadto można 
ustawić własną wartość korekcji, 
jeżeli efekty użycia standardowej 


nie są zadawala jące. 
4, 


- możliwość wyboru umie jacawtienia 
programu ur pamięci, 
- możliwość druku 
(odbicie ohrazu), 

- możliwość ustawienia ilości 
do wydruku, 

- ustawienie odstępu od górnego 
brzegu kartki, 

- określenie, co drukarka ma rohić 
po zakończeniu druku: 


iustrzanego 


kopii 


» Line Feed (przesunąć 
kartkę o linię - LF), 
» czekać, 


- tryb plakatowy (Poster) - obrazek 
rmmnożna uwydrukować podzielony na 
części, a następnie go poskiejać Nie 
jesteśmy już ograniczeni szero- 
kością wałka drukarki. 

- Hard Copy - opcja ta pozwola nau 
zgrywanie aktualnego obrazka na 
dysk łub wydruk na drukarkę. Pod 
nią znajduje się okienka, którega 
edycja jest niezbędna do 
nagrywania obrazków na dysk. 
Podajemy ścieżkę i NnRZUĘ 
zakoaiczoną dwama cyframi. Cyfry 
muszą tworzyć z nazwą całość. 

- Menu resident - kiedy ta opcja 


jest włączona TPF (est rezydentny 





(gwarancyjny 


P.U. "FORMAT" 

Warszawa, 

ul. Marchlewskiego 59/73 
tel. 38-07-76, od 11-17 


Oferuje najlepsze i najtańsze: 


- stacje dysków 5,25" ,3.5" oraz HD 
do AMIGI 500, 1000 i 2000 
- rozszerzenia pamięci do AMIGI 500 


Zapewniamy 


Zamówienia można realizować również 
na giełdzie w Katowicach (uł. Gliwicka) 


w pamięct t adparny ne resct 
Możemy dia przykładu wgrać jakąs 


grę i ściągnąć 2z niej obrazek 
tytułowy. Można tak postąDie 
jednak tylka z programami, które 
nie blokują klawiatury. Podczas 
obecności programu w. parnieci 


mamy da dyspozycji następujące 
kombinacje klawiszy: 

CTRL+RLT+T - wywołanie menu TF 
z pamięci (możliwe tyłkon przy 
włączanej opcji Menu Resident), 
CTEL=eALT+S - zgrywanie obrazku 
na dysk, 

CTEL<ALTeP - wydruk obrazka, 
LTRL+ALT+Q - uydruk objektu na 
btałyrn tle, 

CTRL+ARLT+A - zgrywanie wycinka 
obrazka na dysk, 


CTRL+ALT<G - uvydruk fraamentu 
obrazka, 
CTRL+ALT=<C - przerwanie 
wydruk tu. 

Podsumouru jąc TPP jest 
najłepszym programem do obsługi 
urukarki. Lharakteryzu je się 
łatwością obsługi i wielof unkcy- 
jnością. Bez  prohlemu działa 2 


rozszerzoną pamięcią jak i bez niej. 
Mieliśmy jednak z nim mały kłopot, 
po prostu uszkodził nam dysk, 
kiedy nesz kolega redakcyjny chciał 
zgrać obrazek z gry. Użył opcji 
zgrywania, która stopuje uziałanie 
programu, który aktualnie się 
urucharnie 1 wsadził do stacji swój 
dysk, na który chciał nagrac 
rysunek. Gdy tylko go włożył, 
pojauńł się komunikat READZWRITE 
ERROR i musieliśrny ratować dysk 
specjalnymi prograrmarni. Przypadek 
ten może zię zdarzyć poasiedaczom 
jednej stacji ńyvysków 1 jest w na 
razie jedyny błąd prograrnu jaki 
znależliśmy. 


Na podstawie AMIGI SPECJAL 


przetłumaczył: Ffomasz Kulhacki, 
opracował: Ryszard Kowalski. 







=| 
| 







serwis ! 
pogwarancyjny) 







—] Samobotujący sie 
paznyj RAM DISK. 
z_E Wspaniała rzecz! 


Pierwszy był RAD oficjalnn 


urządzenie logiczne, stworzone 
przez firmę COMMODORE, 
rozprowadzane razem z WDRKHE- 


NCHEM vl.ż. Dużym jego płusem 
była możliwość instalacji dourolnego 
programu t jega RAMOCZYNNE 
uruchomienie się po resecie kaompu- 
tera. Automatyczne botowanie nie- 
knsnualnego RAM=u, czyli RAD-n, 
była mMmożliuWe tylka uia 
szczęśliwych posładaczy khickstartu 
w1.3. 

Lecz czy kiedyś sapróbowałeś 
wykorzystać RAD? Po _ instałacii 
zajął całą parmięć (S12KB) it nie 
było możłiw osci wgrania czego 
innego. innymi słouy nie było to 
urządzenie nynamtczne Ctr 
naostosowujące się wielkością do 
tego, co je akluałnie zajmuje) Po 
ure jściu ra rynek urządzenia 
logicznego VBD: wyprodukowanewągo 
przez ASDG Inc. nastąpiła malutka 
rewoluc ja. 

Program był dynamiczny i 
jazny, 


przy- 
sie nie można było z niego 
botować tanych programów. RHył on 
kompatybilny z RAD-em, więc 
można było ustawić mały RAB i z 
niego botować, następnie przenieść 
kontrolę do VDB. i kontynuować 
batawanie z niego. Było to jednak 
niefortunne z dwóch powodów: po 
pierusze nposóh Ów zmuszał 
użytkownika don xutroty cznsu nu 
definiowanie 1 Tworzenie dwóch 
urządzeń logicznych, a po drugie 
program VDO: nie chciał pracować z 
rozszerzeniem pamięci do 1 MB o 
sumbolu A5S01. Buła to więc pewna 
łuka w oprogramowantu. Potrzebny 
był szybki I funkcjonalny ramdysk, 
zernobotujący mię I kompatybilny z 
ruzszerzeniem AS01. 

No 1 jest KRD. napłsany przez 
Bobn Danłaysa i The Other Guys: 
Sposób instalacji jest prosty. 
Pierwsze co musisz zrobić, to na 
dysku, na którym chcesz zalnsta- 
lować RRD w katalogu DEVS: nagrać 
zbiór ramdisk.device, z oryginainago 
dysku. Zbiór ten powinien 
zna jdowacć się w tej same j 
szufladce co pragram. Jeżeli go nie 
będzie, to instalacja RRD nie będzie 
możliwa. 


Pamiętaj, aby zausze działać 
na kupii oryginalnego dysku! 
Następnie muwiaz przeprowadzić 


edycję zbioru znajdującego się u 
kntałogu DEVS: o nazwie PFiountlist. 
w tym celu użyj jeklegoś edytora 
tekstu, np. CEDa. jeżeli nie 
posiadasz takowego to skorzystaj z 


komendy Ed, znajdującej siłę na 
dyskietce z Workbenchem u 
katalogu c. Hustsz przepizać 


załączony poniżej ciąg delfinicjł do 
tegoż zbioru, na jiepiej gdy 
ioljączysz go na końcu pliku. Pu 


edycji I zapisaniu na dysk gotowego 
MountListu musisz dołączyć linię do 
pliku startup-sequence w katalogu 
S Gdzieś przed inatrukcją EnnCi 
powinieneś dopisać komendę MUUNT 
ROD. Jeżeli w mountliście nazwałeś 
swój ram dysk na przykład HOOT, 
to musisr napisać MOUNT BOOT (te 
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nazwy to rzecz umowna). 

RRL jest unikatem w stuoim 
rodzaju. .Jeżeli masz dużo wolnej 
pamięci, to możesz uwykreauwać sobie 
tyls ram dysków tla chcesz. Gdy 
ustnwisz ram disk tak, że jego 
paramstry będą (tnkir mame junk 
atacji dysków, to będzie on 
pracował tak jak Ona, CO OZNACZA, 
że Mhędzłesz mógł kopłować całe 
duski do i z ramu bardzo szybko. 
Zmiana parametrów odbywa sie 
przez zmniejsznie luh zwiększanie 
wartości HighCyl. Pamiętaj, aby jego 


wartość była rowne numerowi 
cylindrn czyli lrzbie cnłkowitej, ur 
przeciurnym rnzie odwiedzi Ctę 


GHRU. Stanie się to również wtedy, 
gdy wykreujesz większy ramdysk 
niż dostępna pamięć. 

Na dysku, z którym 
otrzymasz BRI powłnieneś znależć 
również kiika przykładów przero- 
bionego fuż MountListu. My zapre- 
zentujemy trzy przykłady. 

Pierwszy przykład jest dla 
postadaczy S1z-u ktłobajtów pamięci. 
Musicie bowiem wiedzieć, że RRU 
jest użyteczny nawet. wtedy, gdy 
nie mamy rozszerzonej pamieci. 
Mtedy jednak nie ma sensu używać 
go do startu komputera po rzaccie, 
ponieważ wszystkie płtki potrzebne 
do zabotowania muszą LIT Ą ui 
pamięci cały czas, a jest ta w tym 
przypadku poważnym  agranicze- 
niem. Hajlepiej wtedy wykorzysty- 
wać RRD jako swoistą przechowa- 
inię_ w razie zawieszenia się 
kornputera będzieny mieć możli- 
urość odzyskania suwuaujej pracy, 
poniewnż pamięć, wu której zostału 
ona zapisana nie ulegnie skasa- 
waniu (miejmy nadzieję - czasami, 
choć rzadko, i to może się 
zdarzyć). Największą wartość jaką 
może przyjąć HighCyl przy Sie-u 
kiłobajtach to 28, czyli około 3530 KB 
permiąci. Teraz już przykład: 


RRD: 

Device = ramdisk.device 
Unit z 30 

Flags = 4 

Gurfaces z Z 
BiocksPerTrack z 11 
Reserved = 2£ 
Interleava = 0 
LowLył =D ; 
Buffers = 5 
BurMemType = 5 

Mount = 1 

GiobVec = -1 

FileSyvstem = L:FastFileSystem 
MHaxTranstier = Sie 

DosType z 0x444F5301 

HvotPri m -—1J28 % 


HighCyl = 23 


Na komputerze z 1 MEGA pamięci 
możesz zwiększyć HighLyl do 55-55 
(660 KH). 

RRD: 

Device = ramdisk.device 

nit z O 

Flags z 5 
Surfncesa z £ 
BiocksPrerTrack 
Reserved = £ 
iInterieave = GQ 
LouwCyl z DO ; 
Buffers z 1 
BufMiem Tyne = 5 


=z1 


HighCyl = 65 


Mount = t 

BootPri = 127 

Priorijfy z5S © 
p <a 


Dto przykładowy ka wałek 
pliku, który powinieneś dołączyć do 
G:81Artup-sequence dla instalacji 


urządzenia RRD: (na 1 MEGA). 

assign >NIL. rrd. sxists 

if wern 

echn "” Instnluję ssrnobotujące się 
urządzenie.” 

mount RRD: 

if not exists RRDc makedir RRD:c 
copy caddbuffers | assign | cd | 
copy RRD:c quiet 

RRD:c/capy c:echa | mount | resiieni 
RRD:c quiet 

RRH:c/copy czmakcedir | 
=etclock RRD:c quiet 
RRD:c/copy C:if (| eEndif RRDc qulet 
RRD:cZrnakedir RRD-devs 


actpatch | 


RRD-<c/copy deva-:system- 
configuration RRD:devs qGuiet 
RRDU:c/makedir RRD:l 

RRD-c/copy ł:disk-validator RRDI 
quiet 

RRDcZmakcedir RRD:libs 

RRD-c-/covpyv fBibs:icon.library RRD:libz 
quiet 


RRUD:c/ maketiir RRD:system 
RRD-c/cony sys:system/fastmemfirst 
RRD:system quiet 

RRD:c/makedir RRD:s 

RRDte/copy sstartup-sequence RRiksg 
quiet 

endif 

endif 

RRD:x/echo"”Zainstalowane.” 


Ci, którzy mają szczęście albo są 
hogaci ł posiada ją dwa meqa 
pamięci łub urięce |, nie muszą 
martwić się a wartość HighCuł 
Warte jednak wiedzieć, że jeden 
cylinder to 11 kilobajtów. Jeżeli 
chcesz miec więcej niż jeden 


sarmtobotujący stę dysk nie zapomnij 
zamontować go w Startup-SEquencEe. 
Przykład poniżej to samobotujący 
się ramdysk. Jeżeli nie chcesz, eby 
Twój ramdysk się botował, zmień 
wartość Fłaqs na Z. 
RD: 
Device u ramdisk.device 
Unit = 3 
Flaga = 5 
GSurfaces z £ 
BiocksPerTrack z= 11 
Rezerved z £ 
interienve = 0 
LowCył = © ; 
Buffers = 1 
BuffiemTvpe = 5 
Mount = 1 
BoctPrit z -128 
Priority 54 

Program RRD: był 
rozprowadzany z październikowym 


HighGy! = 798 


numerem "AMIGA Computing” i 
znajduje stę w zbiorach Klubu 
Komputerowego Stodoła. 

Nan poń stawie |  AMIGA 
Cormputing Vul.3 Nr s 1930 
opracował: 


Ryszard Kowalski. 


| ul. Jagiellońska 20; Toruń 
,” oprogramowanie , literatura 

|- osprzęt, kable 
1 
| 
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codziennie 10?7- 187? 


Pozlotowe ... 


Już przeszło 
miesiąc minął od krako- 
wskiego VI Złotu ACC. 


Myśle jednak, że klika refleksji nie 
zaszkodzi. Rył ta chyba nnajhardziej 
ekscytujący (czytaj Elektryzu jący) 
złot w jakim dane mt _ było 
uczestniczyć. Atrakcje specjalne jak 
fajerwerki, rozdawanie dysków, 
pamięci, czy sam plerów bardzo 
ożywiły atmosferę zgromadzenia. 
Poza tym oczywiście kopiowanie, 
kopłowanie, kopiowanie, zapisy do 


klubu, not Afmigowce. 
Lnoć nie wpadły w nasze rĘCE 
żedne większe TEWEJAC JE, czy 


choćby programy, których poszu- 
kujemy w rubryce Wanted trochę 
rzeczy otrzymalsmy. Wiemy już 
mniej więcej jak grać w Warnesd I 
że w DejavVu łH trzeba pojechać do 
chicago, a pieniądze potrzehne na 
ten celi wygrywa się tylko u 
suwojegon hyłego partnera spartngo- 
wego. O programach jakie przy- 
wieżliśmy nie będę tu pisał bo 1 tak 


co ciekawsze zostaną mniej lub 
bardztej szczegółowo opisane na 
łamach Amigotwca. 

riam jednak bardzo ważną 
informację dla wszystkich 
kiubowiczów - gdy czytacie te 


złowa klub ACC już parktycznie nie 
ianieje. Nie martwcie się - na jego 


miejsce powstało Stowarzyszenie 
użytkowników Amigi, czyli SUAMLŁ 
Czy jest jakaś różnica? ( tak, mam 
nadzieję, że bedzie to jedna z 
Amigowe ABC ... 

„Jemt "kiika” takich 

pojęć, które rłin 
wszystkich użytkowników 

Aamigi powinny być 
oczywiste. Jednak nie są. 

wielu z Was dopiero niedawno 


weszło do grona Arnigowców i musi 
całą swoją edukacją rozpoczynać od 
podstaw. Do Was przede wszystkim 
bądzie kierowane ta rubryka. Mam 
nadzieją, że pomożecie nam w jej 
redagowaniu. 


Czekamy na hasła, które 
chcielibyście tu widzieć! 
Oto pierwsza porcja: 
Amiga - po hiszpańsku "przy- 


jaciółka*. Niektórzy spędzają z nią 
całe dnie i noce. 

Angielski język, który w świecie 
komgu te rów znać wypada. Ci, 
ktorzy *"liznqli" trochą niarnieckiego 
i zą teraz w rozterce niech się nie 
martwią - ten język też sią tu 
przydaje. (Tak między nami, to bez 
obu tych języków Armigowiec nie 
byłby tym czym jest). 


Amiga-Dov - system  obaługi 
Amigi. z Armiga-Dosu można 
uruchamiać programy i polecenie 
systemowe, wpisując ich nazwy w 


okno Amiga-Dosu (lub Ci, co na to 
samo wychodzi). 

df0: - DiskFlappu OG - stacja 
dysków O - aznaczenie wewnętrznej 
stacji dysków Arnigi. 
dfi diz. di%, df4: - uznaczenia 
dodatkawych stacji dysków. 

dhQ0:, dh1i: - aznaczenie twardego 
dysku, gdzie cyfry wskazują na 
jegn poszczególne części (partycje). 

ui tndaiu - LUkna - jest ta 
samodzielny, ograniczony obszar na 
ekranie. WH aknie można obsługiwać 
Amiga-Dos, wu aknie pojawiają się 
ikony, za pomocą okien system 
prosi nas o dyski iip. Oznączenie 
dla okna ta can: . 
Urządzenia logiczne = są to zardwno 
stacje dysków, same dyski, Ekran, 


najprężniej działających organizacji 
ur naszym kraju. 

Garść szczegfłów. każdy, kto 
będzie chcłał stę zapisać, będzie 
musłał uiścić wpisowe około £0 tys. 
Gkłudki hgdą zbierane co kuwarteł 
(około 10 tys.) W zamian za ta 
fundusze Stowarzyszenie oferuje: 
profesjonalnie przeprowadzone zloty 
w s wiele większych 1 lepiej 
przygotowanych zalach (czy tylko 
dła członków ?) klubowy bank 
programów, z którego każdy 
zrzeszony będzie mógł pobierać co 
mu stę żywnie będzie podobało, no i 
oczywiście klubowego BBSa dla 
posiadaczy modemódw (przypu- 
szczam, że liczba tch szybka 
wzrośnie) Pawdopodobnie będą też 
organizowane quizy ne łamach 
Amtigowca (Z wysokimi nagrodamt). 

„Już od tej chwili, dzięki 
łudztom z SUAML możliwa jest 
prenumerata fAmtgQDnDiuca, (tak, tak), 
na bardziej profesjonalnych 
zasadach niż my to mogliśmy 
zaaferowac. Każdy chętny wpłaca 
przekazem pocztowym akreśloną 
sumę pieniędzy (o tym za chwilę) 
na adres: 

Mirosław Stępińskt 
os. Hchaterńw Września 12/5368 
51-620 Krakńm 


ktuota ta upływa na konto 
wpłacającego Na odwrocie muszą(!) 
być podane: NAZWISKO, ADRES. z 
KODEŃ, nraz_NUŃER_ Amigourca, _ndl 


prenumerata ( ten w nawiasie; 

1 wrzesień 1880) 

Pizmo będzie wysyłane systema- 
tycznie, aż do wyczerpania się 
konta (o jego stanie adreznt będzie 
powiadamiany) 

Cena 1 egz. wynosi ok. 5300 zł e 
koszty przeszyłkt | może. ulec 
zmianie. 


Prenumeratę można odwołać w 
każdej chwiji (nastąpi wtedy zwrot 
pieniędzy pozostałych na koncie). 


zapowiada się ciekawie. riam 
nadzieję, że współpraca Amigowca i 


SUAMI będzie owocne. Ja już 
szykuję te 20 kafli. Wszyscy 
zainteresowani Stowarzyszeniem 


mogą pisac na wyżej podany adreas. 
Wie zapominajcie o zaadresowanej | 
okłejonej znaczkami kopercie (ta 
jest zawsze mile wtóztane 1 w 
korespondencji do AMIGOWCAE). 


<a 
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programy 
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kiawłature, niektóre szuflady t wiele 


tnnych. każde z nostępnycn 
urządzeń rna auc fe spretjalmią 
NAZWĘ. Łistn UCZĄŃZEŃ jakie sę 


nktumninie zsinstalnwnne ukaże się 
po wpisaniu do okna CLi (czylł 
Amitga-Dosu) rozkazu: asstgn. 

wnurkBench - jest to stół pracy 


amigi. Na nim pojawiają się ikony 
dyskietek, szuflań ż niektórych 
progromów. Workbench =  bardzn 


ułaotujdae nbsługę Arnigqi - nie trzebn 
tu wpisywać nazw programów = 
wystarczy kliknąć dwa rnzy nu 
pópmuicdnią ikonę  - PRAWYM 
kizuwiszem myszy. Workbench jest 
uruchamiany za pomocą połecenin 
LoniHWB. Dvsk zystemowy też mo 
nuzwę WorkBench, bo sutomntycznie 
ładuje się z niego Workbench. 


Directory - szuflada - jest to 
sodgałezienie” na dysku. Na takiej 
gałęzi umieszczone SĄ niektóre 
dane, czy programu - pomaga to 


niesamowicie uw uporządkowaniu 
dyskietki. Najlepiej zzuflady możnn 
sobie obejrzeć na Work benchu. 

thnungo: nie wszystkie szullody 
dndzą się otworzyć z WorkBencha, 
niektóre aą schowane (najlepszym 
przykładem jest 






szuflada C). 
ikona - 

atę na 

odpowiada 


rysunek, który pojawia 
WorkBenchu, m który 
szufladorn, programom, 
czy asnym. ikony można samemu 
auwolnie tworzyć lub zmieniać. 
Noleży jednnk uwnżnć, aby nie 
pomylić klas ikon. Miasy te tn: ikona 
dysku, tkona programu, tkona 
zzulłady, lkonn kosza (irashcan), 
tkann dnnych. Kliknięcie dum rnzy 
na niektóre tkony dnnych powoduje 


nn jpierw uruchomienie programu 
głównego, który dopiero wczytuje 
dana z dysku. 

1 MEGA = paonularne określenie 
rrzzzerzenie parteęcł Amigi o 


dndatkowe St2 KBAjtów. Pamięć taku 
znajduje złę przeuwżnie na oschnej 
płytce, którą wkłada się do wnętrza 
Amigi. Operacji zatnstałowania takiej 
pemtięct przy dozte uwagł może 
dokonać każdy Armigowtec. Pamięć 
te możne też wbudować na pytę 
Amigi. 


Rubrykę przygotował: 
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Gra, czy rzeczywistość ? 


Jest to kolejna gra z serii 
Advanced Dungeona E Dragons. 
Jednak jż na pierwszy rzut oka 
mmożna iostrzec jej inność. Inny jest 
tu system poruszania aię, czy 
urałki, inna jest też 'nhaługqa' postaci, 
ale po kolei. 

Po włożeniu dysku do stacji 
pranie cała gra zastaje 
przeniesiona-da pamięci komputera i 
potem iedvnie sekundowe 
mnrugnięcia oka stacji przy zmianie 
pozłomów świadczą o tum, Że covń 
się tam doładowałn. - Erę 
rozpoczynamy wchodząc przez 
stalowe odźwia do podziemi (czyli 
Dungeonu) Na pierwszym, 
najwyższym poziomie dokonu jemu 
wyboru czterech bohaterów którzy 
zZapuszczą się w otchłanie 
labiryntu. Postacie z portretu 
możemy przywrócić do życia albo 


na drodze zmartwychwstania 
(Reaurect) albo reinkarnacji 
(Reinkarnate) w tym drugim 
przypadku pastać zapomina 


wszystkie swoje umiejętnaści, ale 
jak się później okazuje nie jest ta 
zbyt wieika strata i można ją 
szybko nadrabić. 

Celem gry jest pokonanie złej 
połowy pana Chaoau, który 
stworzył cały ten labirynt  dła 
suajej ochrony. Pa wielu 
przygodach snotykamy go na 
przedostatnirn, 13-tym poziomie 
dungeonu, ale o tym za chuwiię. 

Najbardziej urzekła mnie w 
tej grze jej niesamowita atmosfera 
i realistyczność. Wszystko dzieje się 
w czasie rzeczywistym, co jest 
pewnego rodzaju ewenementem. 
nialka, głód, ciemności i różnego 
rodzaju pułapki zastawłone przez 
pana Chaosu sprawiają, że gracz 
zapomina o całym otaczającym go 
świecie i liczy się dła tylko gra. 

Każdy z bohaterów ma swoje 
własne małe okienko, w którym 
podane SĄ: 

- wizerunek postaci 

- imię (jeśli jest na żółto to 
oznacza to, że jest on w tej chwili 
dowódcą grupy, i on to rzuca 
przedmiotami, które są aktualnie 
KuUFsorem myszy). 

- aktuałny stan (w postaci 
pasków) siły, zręczności ił mana 
(czyli mocy magicznej postaci), gdy 


zręczność spadnie do 0 wtedy 
bohater umiera. 
Po naciśnięciu na okno postaci 


prawym klawiszem muszy pojawia 
się na ekranie cała sylewtka postaci 
uraz z 'inwentarzem. Midzimy tu 
co postać ma w prawym ręku (tym 
może wałczyć), w łewym ręku (tu 
muszą być strzały jeśli aktuałnie 
użuwamy łuku, czy kuszy), w 
kodczanie (z niego strzały, czy (eż 
inna broń są automatycznie 
podawane dalej), czy wreszcie w 
płecaku lub woreczku podręcznym. 
Na tym ekranie włdzimny też w co 
nasz bohater jest aktualnie ubrany. 
Naciskając t przytrzymując lewy 
kławisz myszy nad okłem postaci 
mmżemy dowłedzieć się tuszytstkiego 
o aktuałnie trzymanym przedmiocie 
łub a cechach t ranach bohatera 
(jeśli mamy pustą rękę). 

Każda z postaci może się doskonalić 





w czterech kierunkach jako: 
1 ftighiec  (wojoumik - 
aiepacz to pół sukcesu) 

2. ninja (nindża - przydaje się hy 
coś celrie rzucić, ale mażna się bez 
niego w sumie obejść) 

4. mizari — czarounik, bez dobrej 
znajomości czarów nie ma ca się 
zapuszczać w czeluście labiryntu 

4. nriater - kapłan, leczy rany, 
zatrucia i niernz tylko on jest w 
stanie uratować drużynę 

Ruchem grupy można kierować za 
pomocą myszy, jednak wychodzi to 
najiepiej gdy używamy cyfr 4, %, 6, 
2, 5= z 'małep klawiatury. 

Nieżle rozwiązany został aposólb 
zdobywania  daświadczenia przez 
hohaterów - nie ma fu punktów 
doświadczenia - po prostu postać w 
miarę gry t ca na fważnie jaze 
używania suoich zdolności awansu- 
Je na kolejne etapy wtajernniczenia 


dobry 


1 zdobywa przy tym nowe 
umie jętności. 
Ww Mrocznych korytarzach 


cały czns mustmy być czujni, bo 
nigdy nie wiadomo co wyłont sią 
zza zakrętu. Raz są (tn rycerze, 
tnnym razem jadalne różowe robele. 
Ogólnie rzecz biorąc postacie dzielą 
się na materialne t duchowe Te 


pierwsze zą z krwt 1 kości, te 
drugie można załatwie jedynie 
czarami lub magicznył mieczamłt 


(pojawiają się jednak dopiero od 8 
poziormuj Walkę z postacią należy 
podejpnować jak tylko ją zobaczymy 
- strzał z łuku, rzut gwiazdką tak 
by w starciu bezpośrednim mieć 
już pewną przewagę. M chwtfiech 
ndpoczynku należy uzupełniać butle 
z. napojami ieczniczymi, odtru- 
wającymi itp. KMapłant poza tym 
MŁÓCĄC nie jednokrotnie mieczami 
muszą osłaniać grupę magicznymi 
turczami. Da tego wszystkiego 
potrzebna jest moc mngiczna MANA. 
Punkty te regenerują w czasie 
wypoczynku i marszu. Majlepiej gdy 
każdy z bohnteróńw ma wszystkie 
specjalności, u a jednej jest 
najlepszy - do tego dojdziecie już w 


trakcie gry. 

Jak już uspornniałem 
głównym Gełlem gry jest pokonanie 
pana  Chaoau. Jednak, aby tego 
dokonać trzeba askaomypie tmuać 
magiczny FireStnff. Pierwaza jego 
część znajduje zię na 7? poziornie - 
jednnk, aby otworzyć wszystkie 
drzwi musimy zejść po klucze aż 


do poziamu 12-tego. w drodze 
powrotnej przydatne są tajemne 
achody = musimy je jednak 
wcześniej otworzyć wkładając w 
trupie czaszki znalezione 
Skeletonfiey'e. Gdy już, po pokonaniu 
mocarnych, kamiennych  golemów 


dorwiemy magiczną laskę pędem 
schodzimy na sam dół, gdzie jest 
magiczny kamień, który mmustrny 
osadzić w FireStaffie. Przed tym 
mustrny jednak pokonać pewnego 
"miśka”, którego już poznallście — to 
ona figuruje na okładce dwóch 
NUMEFÓW Amigotcae i on był 
zapowiedzią dziste jazego opimu 
DungeonMaastara. Gdy maiy 
rnagiczną broń wypada jedynie udać 
sią płątro wyżaj i pokonać pana 
Chaosu .. 

W całej grze towarzyszą nam 
różne niesamowite odgłosy - szczęk 
łańcuchów, uderzenia skrzydeł, 
ruch kamiennych stworów - 
iuszystko to powoduje, ża gra staja 
się realna. Do tego sama walka, gdy 
możemy zostać praktycznie 
zaatakowant z każdej strony, gdy 
"czu jemy” Wroga i otoczenie - 
wszystko ta nada je grze 
niesarnowite piętno prawdziwości. 
Nie many tu do czynłenia z jakimiś 
umownymi postaciami, krainami 


AMIGOWIEC 8/ otzżg $Ę SF k s 


rysowanymi na mapie - wszystko 
co nas otacza jest namacalne. Fy 
pe prostu przenosimy aię do świata 
gry ! 


"Miłego wędrowania życzy: ę 


PS. Narusaliśrny niedawno 100% 
wną wersję Dungeona - ale po 
angina 


ecku WH werzji, 
dochodzHła 'czasa 
autornat zamrożenia ży == 


YCzZNnEgO 
(freeze fife), można jednak było dać 
sobie z tym radę. 
Bla uazysikich, korzy sala 
1MEGA 1 ochotę pograć sobie 
poda ję iistę 


Grupa I POWER 
tej grupy nie są podawane 
usach 


na 
LD A EE PAL MON 


ENTER 
xe żyuria 

VI OH UL UL M zo 
VA - cjało stała podstawa obrony 
VI - woda Ci sił doda 
OH - ulotność powietrza 
FUL- żywioł ognia 
DES- nieurodza jna pustynia 


- 6 stopnt 
INFLUENCE 


ZD - tematertallzac ja 
GRUPA III FORM ztałt 
VEM EW KATH IR BRQ GÓR 


VEN - trucizna, klepsydra mówi o 
uziouałacym czasie hestil 

E = eb bestii, czar działa tylko 
na n 


KATH- wybuchomość 


IR —- akrzydlaty łuk, nadający 
czarowi zdołność latania 
BRO = braterstwa t wzajemne 


arcie 
GOR - ogień, światło i duch 


Ra: TV a: /. RALIGNMEMT 
ustawienie 

KU ROS DAIN NETA RA SAR 

KH - miecz wojownika 

ROS - WYCIEDNISNA ręka złodzieja 
DAIN- aku jacv z 
czaradziajekiaj różdżki 

NETA- krzyż, symbol kapłana 

RR - duża moc - żar słoneczny 
GAR - ciemność, złe demony 


Kole 
sym di 


FUL - magłczne światło 

VI - nepół zdrowia 

YA - napój wytrzymałości 
ZO - otwiera niektóre drzwi 
VI BRO - odtrutka 


ay 8 zaklącia. (bez 


YA BRO - napój osłaniający przed 
zatruciem 

DES VEN - zatruwa wroga 

DES EW - niszczy istoty 


niematerialne 
OH VEN - trująca chmura (dobra na 


usy) 

YA IR - tarcza dla całej drużyny 
(jak YA BRO) 

FUL IR - kula ognista 

ZU VEN _ tru jJąco-wybuchowy 
pocisk do rzucania 

FUL BRQ KU - napój dający chwilowo 
siłę 

FUŁ BRO NETA - tarcza ogniowa 

YA BRD ROS - magiczne ślady stóp 
DH BRO ROS - chwiłowy przyrost 
zręczności 

YA BRO NETA 
ŻYyWntności 
YA BRD DAJW - chwilowy przyrost 
mądrości (ważna w regeneracji | 
sprawnościj 

DH EW RA - widzenie przez ściany 
DH KATH RA - ognista strzała 

BH IR RA - magiczne łuczywo 

zo KATH RA - niernaterialny 
sutetlisty obiekt 

ZD BRO RA - napój odnawiający 
Mana (ti. taka ichnia coca-cola) 

UH EW SAR - daje niewidzialność 
DES JR SAR - _ i nastała ctemność 


= chwilowy przyrust 


Sprawdzaj dokładnie każdy zaułek! 














GRY 


nie dzielą e UZYC © dzielą sią 
się na wj Z ogał na 
pare ,  rozkładająca, przerażająca, Średnia, dobra, bardzo dobra, super ACE Elk 
0 (0-2.0) (2.1-4.0) (4.1-6.0) (6.1-8.0)  (8.1-10.0) (10.1-12.0) i 








Fioad — Jest to odrniana 
Rickn Bangerousa. Już na 
początku gra wita Cię 
ZAbaWną czołówką, ze 
skoczną muzyką. Poziomy 
gry są zrobione z wielką 








fantazja i nawet wtedy, gdy nasz 
bohater pednie martwy i tak 
jesteśmy  weseli. Spokojnie mogą 
grać w nią dzieci i dorośli. 
Grafik 4 Atmosfera 6 
Dżuwtęk 4 Pomysł 4 
ogólnie 30/12 
Time machine - 
Pracowałeś nad 
prototypem PINASZYNY 
czasowej Jednak pech 
chciał, że zutałcń się 
: ofiarą terrorystycznego 
ataku. Terrorysta rzucił granat, 


który wybuchł. Niestety maszyna 
"czasu właśnie pracowała i zostałeś 
przeniesiony w czasie do epoki 
dinozaurńw. Tu zaczyna się twnja 
historia. Gra jest podzielona na pięć 
epok, a każda epoka dzieli się na 
pięć części. Charakteryzuje siĘ 
ńohrą muzyką | fsbułą. 

Grafika 35 Atumostera 4 
Dźwięk 4 Pomysł 4 
Ogólnie 85/12 


R Came tfram the Desert 
CHML) - Jest to gra, którą 
spokojnie możemy 
ukrreśńlić jako przebój Tej] 
fabuła jest bardzo proste. 
jesteś doktorem zajmu-= 
jacym stę badaniem skał. 
Kiedyś znajdujesz kawałek 
radioaktuwnego kamienia. Wyniki 
hadań przeprowadzonych RU 
pobliskim laboratorturn SĄ 
nieoczekiwane. Ten kawałek nie 
pochodzi z Złemi. Dapiern w trakcie 
gry dowiadujesz się, źe jest on 
częścią wielkiego meteorytu, którega 
promieniowanie podziałała na geny 
inscktów 1 te stały się wielkie. 
Dpraura gry, uspaniała czołówka, 
efekty dżuwiękonue, dopracowana 
grafika stauwieoją ją bardzo wysoko 
w tej "kategorit". Muszę przyznać, 
żer jeszcze niąńzie nie wtdziałem 
tak dopracowanej gry pod każdym 
wzgłędem ł _ zazaługuje ona na 
najwyższe oceny. 
Brafike 5 
Dźwięk 6 
Ogólnie 12/12 


Atmosfera 6 
Pomuy sł 6 


Pfurbile Madnens - gra 
stara, nie jara. Fiuszę z 
sympatią stwierdzić, że 
jest to jedna z kilku 
pierurszych gier, jakie 
dostałem wrsz z AMIGĄ 
u 1986 roku. east tn typowa 
zrącznościówka ł jak na owe czasy 
była ona rewelecją. Zmientająca się 
w każdym etapie muzyka, bardzo 
smieszne przeszkody ta tylko 
niektóre zalety tej gry. Firma iż nie 
jest już młoda nadal bardzo lubię w 





nią grać, aby przeżyć chwilę 
wsporminień. Patrząc z perzprktywy 
czasu ta gra się nie zestarzała. 
Grafika 35 Aunusiera 5 
Dźwięk 4 Pomysł 5 
Ogólnie 3.5/12 


Lombard Rally - „Jedna 
z admian Test Drive. Lecz 
wybitnie niedopracowana. 
Dużc do Życzenie daje 
grafika 1 antmacja. Mie 
jest ona dynamiczna jak 
na SyMUIBtor jazdy przystało. 
Lieksauyum pamysłem jest 
uprowadzenie sklepu z częściami 
Możemy dokonywać napraw i 
wymiany zużytych części. Sama 
część jozdy urazmaicona zastała o 
mgtę | jazdę nocną, lecz nie można 





powiedzieć, aby była zrobiona 
rewelacy jnie. 
Grafika 4 Atnosfera 5 
Dźwięk 4 Pomysł x 
Dgólnite 7.0/12 

Interceptor F-18A - 


Jest tu chyba najstarszy 
symułator lotu jakt 
powstał. Pamiętam jak 
dziś, jak zafascynowało 
mnie to jak mój kolega 
pokazał łot pod mostem czy między 
bhlokarni. Buło to dla mnie wielkie 
przeżycie. Program posiada bardzo 
płynną animację i chociaż nie 
pozindn uńelu szczegółów jest 
baruzo atrakcy jny. Możemy 
startować i lądować na latniskowcu. 
Mamy do wykonania sześć misjł. 
Mażna jedynie żałować, Że program 
ten nie został doceniony przez 
prograrnistów t nie pmustał żaden 
dodatkowy dysk z mia jami. 
Programiści nie pokuslii się nawet o 
poprawienie I zmodyftkowanie paru 





błędów. 
Grafika 5 Atmosfera 4 
Dźwięk 4 Pornysł 6 


Ogólnie 35/12 


Hyhrts - Strzelanina w 
stylu "gtrzela |, aby 
WYgGraĆ”. jest to 


poprzeńntczka osławionej 
Battle Squadron. Napisalt 
ją ci sami ludzie. Grafika 
jest bardzo dobrze 
ioprecowana. Po przebycłu części 
etapu musimy stoczyć pojedynek ze 
stacją bazą. Dwa takie pojedynki 


zakończone zaukcesem l 
przechodzirny do następnego 
poziomu. Mamy oczywiście dn 


uryboru klika rodzajów broni i falę 
niszczącą, które niszczy wszystko 
co spotka na swojej drodze. Możemy 
jednsk ja użvć tylko ograniczoną 


tlość rezy. 
brafika 5 Atmosfera 5 
Dźwięk 5 Pomysł 4 


ngólnte 95/12 


Gry przedstawił: 
Ryszaru Kowałski 








Jak zabić smoka? 
(triki do gier) 





SA ę 
Kick 
karny można 
przycisk Fire. 





Off Extra Ttme - rzut 
nbronić naciska jąc 


Roller Cybernctd - kody dla 
poziomów: Z - AAAGGG, 3 - ALIENS, 
4 - £OFFEE, 5 - ZARMIE, 6 - PRICHT, 
Z -  TERRER. Zatrzymując grę 
przyciskiem do neztępnego poziomu. 


Jeśli wpiszemy zanim się pojawi 
Hstn rekordów szłowao "Raistlin", to 
otrzymamy nieskończone życie. 
XYBOTS - Wpisz "AJf" do listy 
rekordów, a otrzymasz 
nieskończone Życie. 
Arkanałd - przy tytułowym 


ekranie wpisz "DSIMAGIC". Wciska jąc 
litery ctrzymasz różne rodzaje 
bran: TF” - powoduje akok do 
następnego poztomu. Dużego potwora 
na końcu niszczysz przez ”Łnier". 


Afterhruner - zatrzymaj gre i 
wpisz "THUNDERBLADE", a wtedy: 
"©" - następny poziom 
»Y” - oztatni poziom 


"FG" - dodatkawe rakiety 


"R" - dodatkowe życie 


Logo - Hesła: Gra 1: SBPZ MKJE 
S5SPZ ŁENBH ZZYF MPJIM VKS6 PZMI 
PIM2 MW.I4 JOGZ2 VWYSMH PHMI TINE ; 
Gra 3: RFPC 1RVL 


Shadaw of the Bcast £ - Idąc 
u prawo, przy pierwszym wrogu 
nacjtśntj "A” i urpisz "Ten Pints”. 
Btrzymasz nieskończone życie 


Hammerfist - wpisz do listy 
rekordów TAEHC OT TNAW IT”. Teraz 
przechodzisz de następnego poziomu 
wciskając ”F7” I masz pełną ilość 
energii I amunic ji. 


Reselntian 401 - trzymaj 
wciśnięty klawisz M ti "PP, a 
zatrzymasz upływ czasu. (Zeby w 
życiu tak można była). 


Viktng Child — kody: IMAGIIEC 
(Forrast), JOJO SRN (Landbridge), 
GUSTAVUS (Łabyrtnthjy  NIN.JASDL 
(Nezsert). : 


Skitdz - 
"FIRE, Alta - 
przestanie maieć. 


wcisnij jednocześnie 
poziom  energit 


Ra - kody: WOBBLER, VIG, CTHULHU 


HEIDPMAL. 
NEMESIS, - 


Magazin - hasła: 
ATACAMA, 


nas 
TSCHAKO, 


CHANGAGE, ZWINGER, CYCLAME. 





Friasz jakiś probien:r 
Napisz :! 
- jeśli będzie ciekawy 
to go tu zamieściny!? 
Pisz krótko, ale jamno. 
Dazcządza| czas i nasl 


koniec roku t 
wypadałoby zrobić choć krótkie 
podsumowanie dztełałlności tej 
rubryki. Udało się nam i Wam co 
nieco przez ten czas poznajdywać. 
Znalezione programy to: 
Aztecr E 10, 
Dungeon Master 100 % zprawny, ale 
po niormiecku (choć można ta toż 
"poprawić, wgrywa jĄC dane 
angielakte na dysk) 

A propoz gdy składałem stronę z 
opisem Dungeona jak tylko chciałem 
poprawić kolumnę z czarami 
program się zawieszał (prawie 109 
Saxon Publisher - nie okazał się 
rewelacją 
Pauradrużd 
supremacy - nie zZdążyltśny nawet 
zamieścić listu gończego, a gra już 
jest. 


Mamy 


Poza tym wiemy jak grać w 
Łogo, Ii mniej więcej w Warhead, 
mamy też kampletny opia do 


WANTE 


DejeaVu U €cniedługo postaram szię 
uy puścić, króciutki prog ramik 
instalujący tę grę na 1 MEGA - 
chadzt jak żyleta t prawie nie 
korzysta ze stacji) 

Mamy też kupę użytków, 
których nie jesteśmy w stanie 
nawet spożytkować, czy jakoś 
poopisywać - zabawy będzie na 


dłuższy czas. W dalszym ciągu nie 
dorwalióńrmy jednak najcenniejszych 
z nich: 
D - VirusControler 20 
- PaqeStrearn 2.0 
- WSheli vie (tool) 
- ARRIBA: 
— PROLGG 
(O Nie udało stę 
duróch super-gierek: 
— łshido (ala Shenghaj) 
- [Enaog Strikes Back (druga 
część Dungeon Pastera) 


też dorwać 


d Poszukujemy też instrukcji do: 
- Amosa (coś ze 400 ztrnn) 
- Dragons Brenth (AD a U) 
- Pool uf Rańiance (AD m D) 


o Niestety brakuje u nas 
programów do nauki. ie które 
znamy to Ami-Słownik, SpeliBound 
(dla dzieci), World Atlnm i kur= 
angłelakiago po nierniacku. 
Szukamy wszystkich programów 
tego typu : Wiemy, że ukazały się 
awa super: 

-  TransDat - uniwersalny 
tłumacz (na razie niemiecko - 
angielski, ale jak go dorwiemy to da 
się przerobić. (3 dyski) 

- Rechtzchreibprofi - kurektar 
poprawnego pizanta ur języku 
niemieckim (zawiera około 106 tys. 
sałónu ) 


Dzięku jemy 
którzy pomogli 
poszukiwantach. 


wszystkim, 
nam tw 


Czekamy na dalsze zygnały : 


Łisty gończe zebrał: 





4 AMI-LOP 


Na wstępie 
kilka zaległych formainości. Dysk z 
grą uw miesiącu Jistopadzie 
otrzymał: 

Piotr Szymeczko z Torunia. 
Dwa dyski z wybrenymi grami us 
grzutniu. otrzyma ję: 

„Jncek Dytwalj z Warzznuwy, 

Krzymxztof Firek z Fiyślenic. 
Mieztety nikt nie odgadł, ŻE rysunek 
stwora pochodzi z programu 
Dungeon Master, dysk przechodzi 
włąęc na nastąpny miesiąc 

Dzó zamiast podsumowania 
listy przedstawimy bam zestaw 
najlepszych gier w/g wydawnictwa 


Dto pierwsza dziesiątka grudnia: 
4. Pirates 
2 Shadow of the Benst Z 
3 Nick - Dff 
4. F-29 Retaliator 
3. North x South 








DataBecker. Należą one już zapewne 
do kłasyki, ale jak wiecie gry nie 
dzielą się na stare I nawe tylka na 
dobre t złe, a włąc ci, którzy Ich nie 
znają na peuino stę nie zawiodą. 

Nite zestawu: 

Kntnkiz, Dungeon Faster, 

Kenam, Baliiatix, Goki Runner, 

Dut Run, Populous, Jeanne Arc, 
Leisure Sutt Larry, 

Flight Simułotor Ii, SimCity. 
Zyczymy. takich giar_na Suintat 
PS. Nie zapomnijcia oddać awoich 
głosów na 3 Wasze ulubione qry. 

Dysk czeka! 


(2) - morska przygoda 
(8) - biegaj a wygrasz 
(1) - piłka nożna 

(3 - wspaniała grafika 
(7) - wałka it wygrana 


SBe=rjeczn te crizieku, jem 


KLC -Software 


i Klubowi Stodoła 


za udostepnienie perooramów 
wykorzystznijch w numerze. 


INDEX NUMERU : 


HARDWARE: 
Bv dE v2.8 t QUANTUM PRO 





WEGA gas. 
Bh kam B 5 


Food machine 
BEE fram the desert 
PMadneaa 


ris 
-U1 Extra Time 
Raller Cybernoajd 
Ghadour of the Banat Z 
Arkanoid 


Reżolut ton 10£ 
Skidz 
Des Magazin 


ET 
ACE Chiia 


Porcja nowych gier, a także: 


6. Unreal (7) - świat fentazjit stoi przed tobą otworem 
7. Winqg= (7) - ta Fcudouna” pierusza wojna śuintowa a DeLuxe Paint II cz. 4 
BR Super Cara CC) - śmieszne wyścigi 
3. Eltte CC) - kosmiczny handlarz, kosmiczne tnterczy si Silent Service 
1MLotus Esprit Chalienge (3J- wyścigi nu duie uzoby Nareszcie: 
AMIGDWCA można kupić na nantr- Chątni ra oeją kupourać 
pujących giełdach komputerowych Amigowca codziennie w  studłach 
-Bydgoskiej, komputerowych: w Bydgoszczy (ul. 
-warszawskiej, Stenkiewicza 17a) w Warszawie 
-toruńskiej (Klub "Stodoła” uL Batorego 10), w - 
gdańskiej, Toruntu (ul. Jegiellońska 20) t w Najserdeczniejsze Życzenia 
-kntnuicicie j, Białymstoku (ul Pułkowa 3Ża/33), w > 
<krakawakiaj, Krakowie t Luhlinie (firme Compal) Szczęś liwego 1991 Roku 
-hin łoatockie |, ormz we Wrocławh. (ul. „Jęczmienna 5 1 = 
-uroecłniusk ie: |, 18). driknach - aż składa: R kcja 
-szczechńisk te] można 2. 
prenumerować -uwystarczy wpłacić „Adres Redakcji: Redakc 1: 
Sprzedam: Digitizer dżwięku-zampier. |przekazem _— pieniądze na adreg 





podany w artykule "POZLOTOWE”. 
Jeżeli ktoś chciałby zostać 

naszym kalporterem niech pisze na 

nasz adres (przesyłki tł przekazy) 


Możliwości: kreacja śpiewanych dem, 
instrumentów-DMTALIZER, SDNIX, itd. 
JACEK DYTWALNI ul. Sucharskiego 
5/51, D1-5890 WARSZAWA tel 371275 





Ryszard Kowalski 


ul. Kasztanowa 50 
85-605 BYDGOSZCZ 
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